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ATTENZIONE 

Nel  caso  a  fossero  difficoltà  nel  caricamento  cella  cassetta  cello  SPECTRUM.  è  sufficiente  regolare 
il  volume  dei  registratore,  alzandolo  od  abbassandolo.  La  cassetta  caricherà  regolarmente.  Nel  caso, 
invece,  ci  fossero  difficoltà  per  la  cassetta  del  Conmocore,  bisognerà  regolare  la  testina  dell  Azimut. 
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BENTORNATI  $ 
NELL'AVVENTURA, 


amici  di  Viking:  ritrovarsi  dopo  un  mese  su  queste  pagne.  pronti  a  raccogliere  le  sfide 
elettroniche  delle  nostre  Avventure  è  sempre  una  gioia 

Coloro  che  ci  seguono  dal  primo  numero  conoscono  il  nostro  impegno  nelloffnre  ogni 
mese  dei  giochi  originai  appassionanti  e  possibilmente  privi  di  "bugs":  è  vero,  alcuni 
hanno  segnalato  dei  (rarissimi)  erron  di  ortografia  o  (molto  più  raramente)  di  program¬ 
mazione.  che  tuttavia  non  tolgono  nulla  al  gioco  in  fatto  di  atmosfera  o  di  giocabilità, 
nè  rendono  vani  i  vostri  sforzi  per  giungere  alla  soluzione. 

Le  Avventure  che  trovate  in  ogni  numero  di  Viking  sono  il  frutto  di  trenta  giorni  di  duro 
lavoro,  e  seguono  una  strada  di  evoluzione  costante:  messaggi  sempre  più  numerosi 
che  cercano  di  spiegare,  ad  esempio,  perchè  non  potete  eseguire  una  data  azione  in  un 
dato  posto  o  momento  del  gioco,  anziché  nspondere  semplicemente  “Non  posso”;  un 
vocabolario  vastissimo  e  ricco  di  sinonimi;  una  desenzione  dei  luoghi  e  degli  oggetti 
sempre  più  accurata  e  ncca  di  atmosfera;  una  previsione  sempre  più  ricca  dei  possibili 
comandi  da  voi  impartiti. 

0  sono  poi  le  critiche  all'impossibilità  di  salvare  in  RAM  oppure  su  disco/cassetta  la 
posizione  di  gioco  senza  prevedere  un  ripristino  dei  “flags".  Da  questo  numero  il  proble¬ 
ma.  carissimi  Avventurieri,  è  stato  brillantemente  risolto  e  potete  digitare  tranquilla¬ 
mente  comandi  usuali  come  INVENTARIO.  GUARDA.  DESCRIVI.  SAVE  e  MOSSE  sen¬ 
za  timore  di  veder  scadere  il  tempo  a  disposizione  per  nsolvere  un  problema  o  sfuggire 
ad  un  nemico  o  ad  una  trappola.  Come  vedete,  quello  che  si  può  fare  viene  fatto,  e  a 
tale  proposito  vorremmo  puntare  il  nostro  indice,  insieme  al  nostro  famoso  binocolo, 
verso  la  madrepatria  degli  Adventures:  la  Gran  Bretagna. 

Come  già  sapete,  nella  terra  d'Albione  impazza  la  moda  delle  “budget  Adventures”.  ov¬ 
vero  le  Avventure  economiche:  tali  giochi  stanno  dando  da  una  parte  la  possibilità  a 
molti  giovani  talenti  di  vedere  pubblicate  le  loro  “opere  avventurose"  e  dall'altra  la  co¬ 
modità  di  poter  acquistare  molti  giochi  a  prezzi  irrisori  (la  media  è  sulle  due  sterline,  ov¬ 
vero  meno  di  quattromila  lire),  fattore  importantissimo  per  la  moltitudine  di  "computer- 
maniaci"  che  apprezzano  questi  splendidi  giochi 

Purtroppo  in  questi  giochi,  ma  anche  in  quelli  più  costosi  pubblicati  da  Case  come  la 
Melbourne,  sono  stati  nscontrati  molti  errori  di  digitazione  ed  anche  errori  di  program¬ 
mazione  tali  da  rendere  difficile  il  gioco  o  la  sua  soluzione.  Ad  esempio  in  alcune  Av¬ 
venture  inglesi  era  impossibile  fare  il  SAVE  o  il  LOAD  di  una  situazione  di  gioco,  in  al¬ 
tre  non  venivano  riconosciuti  comandi  comuni  come  GUARDA  (LOOK)  e  simii,  etc. 

Ma  torniamo  all'Italia  e.  abbandonando  il  discorso  degli  "inconvenienti”  che  a  volte  si 
incontrano  nell'arte  della  programmazione,  puntiamo  il  nostro  binocolo  sulle  tre  Avven¬ 
ture  di  questo  mese:  ritornano  tre  personaggi  in  vicende  inedite  ed  originalissime,  coin¬ 
volgendovi  in  tre  storie  mozzafiato...  non  vi  resta  che  sfogliare  le  pagine  che  seguono 
per  condividere  le  nuove,  entusiasmanti  Avventure  di  Dick  Ironside,  Nigel  Stevenson  e 
Morgan  Tyler. 


Buon  Divertimento! 
La  Redazione 


EDITORIALE 


*  *  * 


*  *  * 


IVj  ì 


Amici  avventurieri,  Viking  vi  dà  la  possibilità  di  votare  il  vo¬ 
stro  eroe  preferito.  Basta  scrivere  al  nostro  indirizzo  o  telefo¬ 
nare  allo  02/6453775. 
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►ISTRUZIONI-PER- L'USO  ► 


Pnma  di  affrontare  la  sorga¬ 
none  dei  comandi  pnnopali  ti¬ 
po  di  ogni  Adventure  degno 
di  tale  nome,  cerchiamo  d» 
chianre  come  il  vostro  benea¬ 
mato  Computer  riesce  ad  in¬ 
terpretare  le  istruzcm  da  voi 
impartite  nel  corso  del  gioco. 

Il  sottoprogramma  addetto  alla 
"traduzione'  di  ogni  vostro  or¬ 
ane  si  chama  ‘parser*  o 
"analizzatore  srtaftco*.  Esso 
scompone  ogni  vocabolo  delia 
frase  da  voi  datata  e  ne 
estrae  le  pome  quattro  lettere 
(nel  caso  s»a  formato  da  pù  di 
quattro  lettere)  per  poi  con¬ 
frontarle  con  quelle  contenute 
nel  lungo  elenco  che  forma  ri 
‘vocabolario*  de»TAwentura 
Dal  anaksi  sono  esclusi  qundi 
lutti  gii  spazi,  gii  articoli,  le  pre¬ 
posizioni  e  le  lettere  successi¬ 
ve  alla  quarta  di  ogm  parola, 
per  cui  una  frase  del  tipo 
"RACCOGLI  LA  SPADA  AF- 
FILATA  CADUTA  SUL  PAVI- 
VENTO"  Si  ridurrà  dopo  il  la¬ 
voro  del  Parser  a  "RACC 
SPAD’. 

Questo  pud  forse  togkere  un 
po  di  mistero  al  meccanismo 
degli  Adventure  Games  ma 
aiuta  molto  dal  punto  di  vista 
del  gioco.  Per  coloro  che  van¬ 
no  di  fretta  o  trovano  fastidio¬ 
so  datare  tutti  i  vocaboli  di 
una  frase,  basterà  ricordarsi 
che  è  consentito  ANCHE  (non 
•soltanto*)  usare  la  forma 
•VERBO  f  SOSTANTIVO'  e 
la  riduzione  alle  prme  quattro 
lettere  di  ogni  parola 
Inoltre,  come  vedremo,  motti 
comandi  di  uso  frequente  han¬ 
no  la  loro  brava  abbreviazio¬ 
ne  m  una  o  due  lettere  (so¬ 
prattutto  quelli  di  movimento). 


qundi  i  pigronr  possono  stare 
tranquiU  G  sono  infine  due 
constoerazoni  da  fare.  La  po¬ 
ma  riguarda  il  caso  m  cui  il  vo¬ 
stro  Computer  risponda  ad  un 
comando  con  la  frase  ‘Non 
capisco...  etc".  il  che  significa 
che  i  vocaboli  da  voi  usati  non 
hanno  corrispondenti  nel  vo¬ 
cabolario  del  gioco  (tenete  co¬ 
munque  presente  che  per 
molle  parole  sono  stato  previsti 
fmo  a  sene  snoornm').  quindi 
sarà  vostro  dovere  cercare  di 
impostare  l  ordine  oon  de»  ter¬ 
mini  drversi  e  magan  attenen¬ 
dosi  all'uso  della  forma  ‘  VER¬ 
BO  +  SOSTANTIVO"  per  evi¬ 
tare  spiacevoli  equivoci-. 

La  seconda  nota  importante  ri¬ 
guarda  i  messaggio  ‘NON 
PUOI*.  Esso  appare,  mela 
maggor  parte  dei  casi,  in  due 
occasioni:  dopo  che  si  è  digi¬ 
tata  un  istruzione  non  prevista 
dal  gooo  (ad  esempio  'CER¬ 
CA  IL  TESORO*  che  signifi¬ 
cherebbe  ‘AVVENTURA. 
GIOCATI  DA  SOLA")  Oppure 
m  seguito  ad  un  comando  che 
non  può  essere  eseguito  per¬ 
che  impartito  nel  luogo  o  nel 
momento  sbagliato 
Bisogna  pero  tener  presente 
che  il  messaggio  ‘NON 
PUOI"  può  essere  vsualtzzalo 
anche  in  seguito  ad  un  co¬ 
mando  impartito  in  una  forma 
sintattica  non  corretta  o  co¬ 
munque  non  comprensibile 
per  mancato  riconosci  mento 
de«  vocaboli  da  parte  del  Par¬ 
ser.  Ma  passiamo  ora  are 
istruzioni  vere  e  proprie  che 
per  comodità  di  consUazone 
suddivideremo,  ove  possibile, 
per  argomento.  (Tenete  pre¬ 
sente  che  verranno  scritto  in 


maiuscolo  solo  e  lettere  es- 
senziair  ci  ogni  comando, 
quele  che  cioè  da  sole  basta¬ 
no  a  far  si  che  il  comando  ven¬ 
ga  eseguito). 

ISTRUZIONI 
0  VERBI  DI 
MOVIMENTO 

G  si  muove  nelle  quattro  di¬ 
rezioni  fondamenta!,  ovvero  i 
famosi  Punti  Cardinali  oon  le 
istruzioni  N  o  NORD.  S  o 
SUD.  E  o  EST.  0  Od  OVEST. 
Per  direzioni  “composte*, 
ooè  Sud-Est.  Nord-Ovest  e 
simdi,  si  userà  SE  per  Sud- 
Est.  SO  per  Sud-Ovest,  NE 
per  Nord-Est  e  NO  per  Nord- 
Ovest.  In  alcuni  casi  si  può 
SALlre  o  SCENdere  usando 
anche  le  abbreviazioni  SU  e 
G  o  i  vari  sinonimi  (ARRAm- 
picafr.  CALAto.  etc.).  Infine  si 
può  entrare  o  uscire  con  EN- 
TRa  ec  ESCI  e  si  può  anche 
INFItorsi  in  un  tunnel.  ATTRa- 
versare  un  fiume  ed  OLTRe- 
passare  un  contine  o  un  osta¬ 
colo 


ISTRUZIONI  DI 
DESCRIZIONE 

I  comandi  che  portano  alla  n- 
descnzione  di  una  scena  sono 
di  due  tipi:  DESGm  o  sempli¬ 
cemente  R.  che  ridisegna  la 
parte  grafica  e  stampa  i  testo 
descrittivo,  e  GUARda,  che  si 
limita  a  stampare  solo  la  de¬ 
scrizione  verbale.  Sono  inoltre 
stati  inseriti  dei  comandi  di 


COME  GIOCARE 


nuova  concezione,  che  risul¬ 
tano  davvero  utili  in  molti 
casi. 

Il  pomo  di  essi  relativo  alle 
descnzioni  è  NO  GRAFica 
(oppure  TOGli  le  FIGUre), 
che  può  essere  inserito  -  al 
pari  degli  altn  comandi  -  in 
qualsiasi  momento  del  gioco, 
e  che  dà  come  risultato  una 
Avventura  di  solo  testo.  Per 
riavere  la  grafica  basterà  di¬ 
gitare  in  qualsiasi  momento 
SI  GRAFica  o  SI  FIGUre.  Per 
quanto  riguarda  voi  utenti  di 
ZX  Spectrum.  vi  ricordiamo 
che  potete  anche  cambiare  il 
set  di  caratteri  sostituendo 
quello  alternativo  con  il  set 
standard  dello  ZX  con  i  co¬ 
mandi  SET  ALTEmativo  e 
SET  STANdard  (o  i  loro  ri¬ 
spettivi  sinonimi  CARAtteri 
AlTEmativi  e  CARAtteri 
NORMali),  e  potete  anche 
aggiungere  due  tipi  di  suono 
alla  digitazione  dei  tasti  usan- 
to  TASTO  ALTO  e  TASTo 
BASSO,  o  tornare  al  click  nor¬ 
male  con  TASTo  NORMale. 


ESAME  DI 
OGGETTI  E 
LUOGHI 

Molti  degli  oggetti  che  vi  servi¬ 
ranno  per  portare  a  termine  il 
gioco  sono  spesso  nascosti  o 
camuffati,  per  cui  dovrete  esa¬ 
minare  i  luoghi  o  altri  oggetti 
(magari  anche  più  di  una  vol¬ 
ta}  o  persino  romperli  o  smon¬ 
tarli:  il  comando  p«0  usato  in 
questi  casi  è  ESAMina  seguito 
dal  nome  dell'oggetto  o  del 
luogo  (alcuni  sinonimi:  PER- 


PERCXjisisd,  ISPEziona  o 
ANALizza).  Tali  istruzioni  pos¬ 
sono  portare  a  tre  risultati:  nel 
caso  vi  sia  un  oggetto  celato 
alla  vista  si  avrà  il  messaggio 
“VEDI  QUALCOSA'",  o  uno 
simile,  e  quindi  bisognerà  rive¬ 
dere  la  scena  usando  il  co¬ 
mando  GUARda.  Inoltre  il  co¬ 
mando  ESAMina  può  produrre 
una  descrizione  particolareg¬ 
giata  o  meno  detl'oggetto  o  del 
luogo  in  esame.  Infine  tale  co¬ 
mando.  qualora  non  vi  siano 
oggetti  nascosti  né  particolari 
degni  di  nota,  produrrà  una  ri¬ 
sposta  del  tipo  ‘Non  noti  nien¬ 
te  di  interessante...”. 


MANIPOLAZIO¬ 
NE  DI  OGGETTI 

Innanzitutto  precisiamo  che 
per  “oggetti"  si  intendono  tut¬ 
ti  quelli  che  accompagnano  il 
protagonista  o  giocatore, 
quindi  vi  saranno  eventual¬ 
mente  inclusi  anche  altri  per¬ 
sonaggi  e  persino  elementi 
non  materiali:  incantesimi, 
spinti,  etc.  Esiste  spesso  un 
Numero  Massimo  di  oggetti 
che  il  protagonista  può  tra¬ 
sportare,  ma  ci  sono  delle 
leggi  precise  da  imparare: 
per  quanto  riguarda  gli  ogget¬ 
ti  che  possono  essere  indos¬ 
sati  (abiti,  occhiali,  gioielli,  cal¬ 
zature.  etc.)  essi  non  vengono 
conteggiati  nel  “numero  con¬ 
sentito  di  oggetti  trasportabili" 
se  vengono  appunto  indossati, 
ma  saranno  comunque  elen¬ 
cati  insieme  agli  altri,  oon  ac¬ 
canto  la  dicitura  “(indossato)". 
Per  sapere  cosa  portate  con 


voi  potete  digitare  INVEntario, 
LISTa  o  semplicemente  L  Gli 
oggetti,  se  trasportati,  si  pos¬ 
sono  POSAre.  LASCiare  così 
come  è  possibile  PRENderli, 
RACCoglierli  o  persino  RECU- 
perarii.  Ovviamente  gli  abiti 
e  simili  si  possono  METTere 
o  INDOssare  e  quindi  TO- 
GLiere. 

Se  è  il  caso  si  può  GETTare 
un  oggetto  o  LANCiarto  verso 
qualcosa  o  qualcuno,  oppure 
lo  si  ppò  ROMPere  o  AGGIu- 
stare.  ma  solo  se  tale  azione 
contribuisce  alla  risoluzione 
del  gioco. 


SALVATAGGIO 
0  RIPRISTINO 
DI  UNA  SITUA¬ 
ZIONE  DI  GIOCO 

Se  state  per  compiere  un  ge¬ 
sto  che  potrebbe  portare  a 
conseguenze  fatali,  le  nostre 
Avventure  vi  mettono  a  di¬ 
sposizione  due  istruzioni  dav¬ 
vero  eccezionali:  con  RAM 
SAVE  potete  salvare  ISTAN¬ 
TANEAMENTE  IN  MEMO¬ 
RIA  (non  sulla  cassetta)  la 
posizione  o  "situazione  di 
gioco"  in  cui  vi  trovate,  che 
potrà  essere  effettuato  rispon¬ 
dendo  ‘R’  alla  domanda  che 
segue  il  comando  SAVE  ed  il 
comando  LOAD. 


ó 


\ 

Queste  istruzioni  sono  equiva¬ 
lerti  a  quefle.  ornai  famose, 
usate  col  registratore  (o  col 
floppy,  per  i  commodonani 
che  lo  posseggono),  le  quali 
vengono  però  eseguite  ora 
solo  nel  momento  «  cui  volete 
smettere  di  giocare  e  quindi 
spegnere  i  vostro  Computer 
cancefiando  cosi  tutti  i  dati 
presenti  n  memona:  in  questo 
caso  userete  i  tradizionali 
SAVE  e  LOAD.  seguendo  fe¬ 
delmente  le  istruzioni  che  il 
vostro  Computer  vi  darà  man 
mano 

AIUTO 

Questo  comando  dà  a  volte 
come  nsuttato  la  visualizza¬ 
zione  di  un  messaggio  di  aiu¬ 
to  da  parte  del  Computer,  so¬ 
prattutto  se  la  situazione  lo  ri¬ 
chiede:  non  aspettatevi  gran¬ 
di  cose,  comunque,  perché 
abbiamo  preferito  riservare 
un  ‘aiuto  più  completo  trami¬ 
te  lo  soluzioni 

Quindi  cercate  di  non  pren¬ 
derla  se  ricevete  un  mes¬ 
saggio  ironico  anziché  un 
suggenmento.  OK? 


FINE  DELLA 
PARTITA 

Per  concludere  una  panta 
(ricordatevi  di  effettuare  il 
SAVE  su  cassetta,  o  disco, 
della  situazione  di  gioco)  ci 
sono  due  modi:  il  primo  é  di 
digitare  STOP  o  BASTa,  che 
chiede  un  messaggio  di  con¬ 
ferma  e  poi  resetta  i  Compu¬ 
ter:  il  secondo,  valido  $ok> 
per  i  possessori  di  Spectrum. 
è  quello  di  digitare  diretta¬ 
mente  RESE!  o  USR  ZERO, 
che  vi  porterà  direttamente 
alla  ...Sinclair  Research  Ltd! 
Capita  l'antifona^ 

G  sarebbe  un  modo  meno 
educato  di  smettere  di  gioca¬ 
re,  ma  ve  lo  lasciamo  scopri¬ 
re  da  soli... 


ALTRE 

ISTRUZIONI 

Potete  sapere  m  ogni  momen¬ 
to  quante  mosse  avete  fatto 
digitando  il  comando  MOSSe. 
Per  sapere  quanti  punti  avete 
totalizzato  (N.B.:  Solo  se  lo 


scopo  del  gioco  c  la  raccolta 
ci  tesori  o  sirnA’)  datate  PUN- 
Ti  o  SCORe  (in  Inglese  ‘pun¬ 
teggi)  Attenfi.  perché  se  i 
geco  non  prevede  accumulo 
di  punti  avrete  una  ‘risposti- 
na'  un  po  pungente 
l ‘oommodonani  possono  inol¬ 
tre  cambiare  a  piacimento  il 
colore  dei  bordo  e  degli  attri¬ 
buti  nella  ‘finestra’  del  testo 
tramite  le  tre  istruzioni  BOR¬ 
DO.  FONOo  e  COlOre  segui¬ 
le  dai  nomi  dei  colon  che  per 
comodità  sono  stati  adatti,  nel¬ 
l'ordine.  come  segue.  NERO. 
BIANCO,  ROSSO.  CELEste  (0 
BLVR).  PORPora.  VERDe. 
BLU.  GIAUo.  ARANoo.  MAR- 
Rone.  ROSA  (o  RSCH),  GRI¬ 
GIO  (o  GRU).  FUMO  (o  GRI2), 
PISEBo  (o  VRCHj.  AZZUrro  e 
SMOG  (0  GRI3). 

Infine  potrete  avere  un  pro¬ 
memoria'  dei  cornano  p«ù 
usati  Ogrtando  la  parola  CO- 
MAndi  o  il  suo  sinonimo 
ISTRuzioni.  G  sembra  di  aver 
cNarito  a  sufficienza  questo 
argomento,  ma  se  avete  dei 
dubbi  In  proposito  scrivete¬ 
ci,  ti  tara  piacere. 
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Oli  tut ittico  nerbo  beli  lutisi,  ecco  a  iti  ..gli  iltini  nati 


le  fguie  nelle  Sha- 
dowfands  Oe  Terre  defOscuv 
LI)  dove  s  svolge  la  magge* 
parie  dela  stona  Morale  dei¬ 
tà.  Avventure  Masters  ol  thè 
Universe  è  una  prmizia  da  non 
lasciarsi  scappare4 


MASTERS  OF 
THE  UNIVERSE 

Per  Commodore  W 

Questa  e  veramente  ina  pnrm- 
fia  fra  le  adventures  ternata 
US  Gold,  è  appena  usota  sul 
mercato  e  ha  tutte  le  cane  m 
regola  per  (Sventare  un  grande 
successo 

La  trama  e  basata  sula  moie- 
nana  lotta  tra  i  Bene  e  i  Male, 
la  Luce  e  l  Oscurità,  la  Terra  e 
gl  Inferi 

Un  befcssmo  eroe  bnndo.  torte 
e  senza  paura.  Re  d  Eterna, 
deve  sconfiggere  Skeletor.  un¬ 
'or  nWe  creatura  che  ha  al  suo 
segato  un  gruppo  di  malvagi 
Per  autario  ne  la  sua  ditale 
ripresa,  dovrete  trovare  ta 
Spada  del  Potere,  nascosta  nd 
Casteio  d  Grayskul 
Ou  ncontrerete  una  Strega, 
che  potrà  darvi  dele  notiz* 
utà  su  ir  altra  prenosa  arma. 
(Isagono  d  Hekatron  esso 
può  congelare  ed  immobézzare 
tutti  i  malvagi  d  Skeletor. 
L'esercito  d  Skeletor  e  compo¬ 
sto  da  creature  fatte  d  cotto», 
i  Rock-bmders.  che  possono 
scavarsi  dei  tunnel  “mancan¬ 
do"  le  pietre  Essi  sono  dtfcd 
da  dstmggere.  perché  si  ri¬ 
compongono  subito  anche  se 
tenti  r  battagka 
Al  rtfio  del  goco.  I  Rock- 
bride rs  hanno  gè  “rosicchta- 
to"  ta  loro  strada  fno  ar entra¬ 
ta  d  Eterma 

Questa  adventure  è  tacile  da 
esplorare,  ma  è  dite*  da  n- 
solvere  Raserete  presto,  se 
siete  degl  ab»  gccaton.  a  su¬ 
perarne  ta  meta,  ma  dovrete 
faticare  non  poco  per  arrrvare 
alta  tre 

Vi  sarà  d'auto  *  nuovo  coman¬ 
do  "BOM":  esso  vi  permetterà 
d  tornare  ndetro  d  una  mos¬ 
sa  se  avete  fatto  un  errore  fa- 


olmente  nmedable  Ccrrun- 
que  scoprrete  che  tutti  i  qua. 
anche  se  ddtai.  hanno  aia 
sdu/one  logica  che.  con  un 
po'  d  pazienza  ed  astuzia,  nu- 
sarete  senz'altro  a  trovare. 

La  grafica  d  questa  adventure 
i  moto  bela,  troverete  inoltre 


ADVENTURE 


RECENSIONI 


DOME  TROOPER 

Per  Spectrum48 


PREHISTORIC 

ADVENTURE 


Bar.  ma  soro  r  banco  e  nero 
Troverete  Mte  le  orrori  cUs 
s*t*  d  ui'adrtntue  come 


28*  secolo  dC  la  popoUzone 
terrestre  aveva  ormai  oggcn 
to  otre  esorbitarti  Si  decise 
cosi  d  rmstemare  le  persero 
dete  otti  sovratfolate  m  m 
ponenti  Otta  Sateiti  formate 
da  enormi  palazzi  Per  permet¬ 
terne  ta  costruzione.  furono 
demoite  le  vtcche  otta  la¬ 
sciando  dei  deserti  tra  le  co 
StfUAOm 

La  magpcr  parte  Orla  popola 
rene  tu  contenta  d  questa 
nuova  situazione,  ma  alcun 
non  gr  aprono  il  campamento  e 
decisero  d  vivere  nel  deserto 
I  ftfceli  det  Deserto*,  come 
vennero  chamab.  presto  u 
stancarono  d<  vivere  cercando 
d  lavorare  una  terra  non  ferfcb 
eudederoalcnmne 
Ou  UVA»  la  vostra  avventura 
sete  ui  soldato  appartenerne 
ala  otta  Alpha  e  dovete  dfen- 
dcrla  dal  attacco  dei  rbeh  che 
vogano  conquistarla  per  fame 
i  loro  Ouarttr  Generale 
I  piano  dei  vostn  nemo  preve 
de  fawelenameneo  dele  riser¬ 
ve  tf acqua  dela  ceti 
Vi  troverete  Aion  Alpha  e  do¬ 
vrete  muovervi  nei  suoi  se»  I 
vet  utèzzando  una  speoe  d 
ascensore.  azxxuWe  premen¬ 
do  ut  bottone  Alcune  dette  b 
cwon  non  hanno  nessuna  ri¬ 
levanza  net  geco.  aRre.  «ivece. 
sono  motto  riportanti  e  sono 
caratterizzate  da  pafche  bei 
kssme  che  agg ergerò  al  il 
mostera  ui  tocco  d  mesterò 
La  btta  contro  i  Rbeli  sari 
dunssma.  ma  non  potrete  per¬ 
dere  i  destro  d  Alpha  e  nette 
vostre  man# 


Per  Spectrum  48 


I  mostri  preistoro  seno  tornar# 
Se  vi  state  chiedendo  come  d) 
sa  posso*?,  eccovi  spigata 
tutta  la  sfora 

Sete  ala  ricerca  det  leggenda¬ 
ri)  (rutto  d  Aramanih  dal  qua¬ 
le  si  può  ottenere  ut  elsa  d 
eterna  povnezza 
L'uvea  persona  capace  d 
comporre  questo  ettvr  ♦  ut 
vecctuo  mago  che  vrve  a  Sto 
nehenge  Non  contento  di  es¬ 
sere  già  vissuto  a  lungo,  egl 
vuole  vivere  per  r elenvti  e 
promette  d  dnndere  con  voi  i 
suo  segreto  se  gi  portate  que 
sto  mapco  frutto 
l  qu  viene  I  dunque  I  frutto 
d  Aramanth  si  trova  solo  su 
una  sperduta  isola  dei  Paafeo. 
popolata  da  mostri  preistoria 
tutt  o»  «venti  grazie  a  que 
sto  eksr 

<X*nd  non  solo  dovrete  sco¬ 
prire  dove  si  trova  quest  isola 
remota,  ma  dovrete  nuscre 
anche  a  tornare  rdietro  san 
e  salvi  (con  i  frutto  naturai- 
mente'). 

Le  locaroni  sono  a  ss*  vare, 
da  Stonehenge  ad  un  Burger 


RAU  e  TAPt  SAV£.  HELP 
SCORE,  ecc  Inotre  avrete  a 
deposizione  una  funzione 
extra.  rEDIT.  che  vi  permetterà 
d  ritrovare  Tultmo  comando 
risento  e  d  modAcarb  a  pa¬ 
cete 

Ouesta  e  una  buena  Ori  per 
guette  atfvertues  che  hanno 
dei  teso  i/vjr*  e  compttcab. 
ma  per  Predatone  Avventure, 
che  accetta  sdo  due  parole 
per  votta.  t  forse  un  po'  esage¬ 
ralo 

Sebbene  i  poco  non  abba  un 
vocaboli  no  complesso,  e  una 
buona  strta  per  qualsosi  *  av¬ 
venturiero'. 

La  sequenza  nzute.  che  pre 
vede  La  ncerca  d  una  mappa 
del  isola,  vi  impegnerà  motto, 
perchè  dovrete  co  lega  re  og¬ 
getti  nuovi  ed  antichi  Prei¬ 
storie  Adventure  è  un  poco 
che  attrae,  ricco  d  puZZies 
super  rtricati.  che  pocera 
senz'altro  a  cobro  che  prefe¬ 
riscono  >e  tradzbnah  adven- 
tures  sob  testo 


al  aauua  nani 


1 unni! 


•  •  •  • 


RECENSIO 


D VENTURE  ■ 


DICK  IRONSiDEo 


BRONX 

Era  passato  ormai  quasi  un 
anno  data  rnssone  a  Man  a 
gua  nela  quale  Dtck  IronsuJe. 
Agente  Scelto  del  Servino  d 
Scurezza,  aveva  arditamente 
kberato  i  Professor  Comelty. 
premo  Nobel  per  la  Chmvca. 
da  ina  Panda  0  guemgken  pn- 
vi  di  scrupoli 

Un  armo  di  «attività  che  pesa 
va  motto  per  un  ottmo  agente 
che  viveva  6  nschio  e  di  azm- 
ne  dodo  mesi  che  Dick  aveva 
speso  «i  alicnamenti,  missioni 
d  mrxxe  importanza  e  maggi 
di  rposo 

Ma  i  lavoro  adatto  a  lm  arrivò 
r  un  freddo  pomenggo  d  di¬ 
cembre.  con  lo  squio  del  tele¬ 
fono  Ckk  alzo  la  cornetta  e  ri¬ 
conobbe  subito  la  voce  decisa 
del  suo  (Sretto  superiore. 

"Ho  una  buona  missione  per 
te.  Dick,  ti  aspetto  nel  m»  uffi¬ 
cio  fra  qumda  mnutf"  fu  i 
messalo  conciso  del  capo,  e 
lm  non  ebbe  dubbi  sur  impor¬ 
tanza  del  caso  che  era  stato 
eternato  a  risolvere  solo  m 
momenti  d  emergenza  gfc  vera- 
vano  concessi  qundo  mnuti 
per  arrivare  n  011100* 
Ragpunse  l'uthoo  del  suo  su¬ 
periore  fi  meno  d  deci  mnuti 
superando  le  auto  che  allotta 
vano  le  strade  deli)  città  con 
la  sua  auto  sportiva,  e  quando 
fu  davanti  al  suo  capo  scattò 
surattenb  con  atteggiamento 
marziale. 

In  pochi  mmuti  gft  fu  esposta  la 
Situazione  d  emergenza  per 
cu  era  stato  eternato,  con 
lordne  d  agre  vnmedatamen- 
te  un  aereo  privato  eia  partito 
poche  ore  prma  da  Houston 
con  a  bordo  un  famoso  scien¬ 
ziato  «cantato  dalla  NASA  d 
elaboiare  un  progetto  segreta- 
sene  e  d  vitale  importanza  per 
la  sicurezza  d<r Occidente 
Tale  aereo  era  stato  cripto, 
mentre  sorvolava  Tarca  del 


Bronx,  da  un  pccrio  ma  poten¬ 
te  mostte  bakstico.  che  aveva 
costretto  i  piota  ad  un  atter¬ 
ralo  d  fortuna  nel  pericolo¬ 
sissimo  quart*re  della  Citta 
Di  sicuro  si  sapeva  che  i  piota 
e  lo  scienziato  erano  riusciti  ad 
abbandonare  r aereo  dopo  che 
esso  aveva  toccato  il  suolo, 
ma  nessuna  comurvcazione 
aveva  fno  ad  era  seguito  quel 
Tuttmo  messaggo  rado  La 
mssnne  d  DvCk  era  quella  d 
penetrare  neirarea  metropoli - 
lana  del  Bronx.  dehiarata  or¬ 
mai  ‘‘oH-kmits"  dai  sermzi  d 
sicurezza  fn  dal  lontano  1995. 
ritrovare  lo  soerunato  scom¬ 
parso  e  riportarlo  al  sicuro 
Lo  aspettava  un  compto  non 
fatale,  ma  certamente  àlettan 
te  vista  ratta  dose  d  rotto  a 
cu  andava  incontro  1  cnmrvak 
pu  pencolosi  vivevano  ed  ope 
ravano  in  quel  quartere  e  spo¬ 
starsi  per  te  strade  del  Bronx 
significava  *  smodo”. 

Gl  era  stato  notte  proòto  d 
mitrarsi  nel  quartiere  portan¬ 


do  con  sè  defte  armi  mia  la¬ 
scia  potetbva  circondava  da 
armi  b  zona  onde  evitare  fu 
ghe  d  crmrult  armati,  e  Si 
estendeva  lungo  tutto  il  suo 
per  metro  ed  anche  sopra  d 
essa  come  una  cupola  m pene¬ 
trata 

L'interruzione  d  tale  controtto 
era  pope  quello  che  1  ema¬ 
nai  aspettavano  da  tempo 
avrebbero  così  avuto  la  possi 
bttà  d  attaccare  b  città  con 
«tere  squade  d  lerrpisti.  se- 
mmando  motte  e  terrwe 
Dick  accetto  comuique  e  du¬ 
rante  b  notte  si  fece  paraca¬ 
dutare.  completamente  dsar- 
mato.  «  una  strada  del  Bronx. 
ponto  a  lottare  anche  con  te 
man  nude  contro  •  cnmrul 
che  mfestavano  U  zona  Era 
quasi  Tata  quando  commoO  a 
muoversi  per  te  strade  del 
quartiere,  e  non  gl  fu  dffccie 
notare  b  dstruzxme  che  re¬ 
gnava  tutt'mtomo.  traccia  dei¬ 
la  violenza  che  avrebbe  dovuto 
affrontare  „ 


NIGEL  STEVENSON  ® 


L'amuleto,  conosciuto  come 
Petra  del  Destino,  permetteva 
al  suo  possessore  di  giungere 
fno  ad  un  magnfico  tesoro, 
del  quale  però  si  sapeva  poco  o 
nula,  perchè  tutti  coloro  che  si 
erano  arnschiati  a  cercarlo  non 
avevano  più  fatto  ntorno. 

Il  re  di  Thorus  non  aveva  quin¬ 
di  motto  da  temere,  ma  aveva 
sempre  consderato  quela  pre¬ 
tta.  e  ri  tesoro  ad  essa  legato, 
come  una  risorsa  d'emergenza 
per  i  tempi  di  carestia,  venendo 
a  mancare  tale  possibili,  cgh 
si  sentiva  ora  particolarmente 
vi  pencolo,  o  meglio  temeva 
per  la  tranqmfttà  economica 
del  suo  regno 


Nigel  comprese  ri  senbmento 
del  sovrano,  essendo  egk  stes¬ 
so  un  prnope.  ed  accettò  di  ri¬ 
trovare  la  p*tra  o.  nell'ipotesi 
migliore,  ri  tesoro  stesso. 
Interrogando  il  re  sui  pericoli  di 
quctte  terre,  venne  a  sapere 
che  la  regione  da  attraversare 
per  giungere  atte  Miniere  di 
Sale,  e  da  esse  ala  Vale  del¬ 
l’Orso.  non  era  molto  conosciu¬ 
ta  a  causa  appunto  dei  pencoli, 
spesso  mortali,  che  vi  si  cela¬ 
vano.  c  tutto  ciò  che  si  sapeva 
di  quel  posto  era  frutto  di  leg¬ 
gende  su  vtcantesimi  e  forze 
malvage  che  la  sorvegliavano, 
pronte  a  distruggere  chiunque 
penetrasse  nella  valle. 


LA  LEGGE 
DI  THORUS 


U  Regno  di  Aaien  Dor  era  da 
lungo  tempo  nelle  mani  dd  gio¬ 
vane  principe  Nigel,  che  vi  un 
lontano  passato  aveva  Iterato 
la  bellissima  Principessa  Tanya 
e  sconfitto  il  malvagio  e  poten¬ 
te  Dharvon  l'Oscuro,  r portando 
cosi  la  pace  e  la  tranqurihtà 
neia  regione  e  conquistandosi 
ri  titolo  che  ora  deteneva 
Il  Re  gli  aveva  affidato  senza 
mdug  lo  scettro  del  comando, 
ma  Nigel  sentrva  ormai  da  al¬ 
cuni  mesi  che  altrove,  netta 
terra  d  Aaren  Dor.  qualcuno 
richiedeva  ri  suo  aiuto.  Era  una 
sensazione  vaga  ma  costante, 
che  gk  disturbava  ri  sonno  e  la 
vegka  come  ri  grido  di  un  ani¬ 
male  tento  disturba  ri  silenzio 
dela  notte 

Fu  cosi  che  decise  di  lasciare 
per  un  po'  ri  trono  a  colui  che 
prvna  lo  gestiva,  per  avventu¬ 
rarsi.  non  senza  suscitare  l'ap¬ 
prensione  della  sua  giovane 
sposa,  netta  magica  vallata 
Imo  al  di  la  della  catena  mon¬ 
tuosa  che  la  circondava,  dove 
terre  lontane  aspettavano  m- 
trepd  cavakeri  per  offrire  loro 
avventure  dense  di  pencolo  e 
di  gloria 

Furono  necessarie  molte  setti¬ 
mane  d  duro  cammino  per  su¬ 
perare  la  massiccia  catena 
montuosa  e  pungere  netta  Ter¬ 
ra  di  Thorus.  dove  Nigel  avreb¬ 
be  trovato  una  Forza  malvagia 
da  combattere  e  sconfiggere, 
una  minaccia  che  avrebbe  po¬ 
tuto  colpire  anche  il  suo  regno 
al  di  qua  dette  montagne 
Fu  rincontro  col  sovrano  di 
Thorus  a  confermare  i  suoi  so¬ 
spetti  un  potente  amuleto  era 
stato  rubato  a  corte,  e  il  servi¬ 
tore  che  lo  aveva  preso  si  era 
poi  rifugiato  oltre  la  mitica  Val¬ 
le  dell'Orso,  al  di  la  delle  Minie¬ 
re  di  Sale 


D  VENTURE 


D  VENTURE 


'Un  auto  pelò  posso  dartelo'  . 
Asse  il  ie  di  Thorus  al  gravane 
Nigei.  "e  r  guarda  il  modo  di 
uscire  daBc  Miniere  di  Sale 
Devi  procurarti  un  frutto  magi¬ 
co  che.  secondo  la  leggenda,  ti 
porterà  verso  il  celo  Imo  alla 
Vale  derOso  Ma  la  leggenda 
parla  anche  di  un  drago  a  cui 
dovrai  attraversare  la  bocca  e 
poi  la  gola,  tino  a  trovarti  da¬ 
vanti  alla  sua  taccia. .  sono 
leggende  oscure,  amico  mio. 
ma  nascondono  sempre  defc» 
ut*  raca/rar»  per  coloro  che 
sanno  nterpretarle 
Fu  cosi  che  Nigcl.  contuso  ma 
risoluto,  minò  il  suo  viaggio 
verso  la  Valle  del'Orso.  per  n- 
trovare  la  magica  Pietra  det 
Destino  e.  torse,  il  tesoro  a  cui 
essa  lo  avrebbe  guidato 


MORGAN  TYLERo 
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Ouando  si  e  cittaani  dello  Spa¬ 
no  e.  come  Morgan  Tyler.  si 
viaggia  spesso  da  un  Sistema 
al  altro  attraversando  le  vasti¬ 
tà  del  vuoto  stellare,  non  t  dii- 
lede  incappare  n  meontn  in¬ 
consueti  e  spesso  pencolo  si 
Fu  proprio  durante  il  suo  rien¬ 
tro  verso  la  Terra  che  Morgan 
ebbe  uno  degli  incontn  piu  indi- 


menticab*  di  tutta  la  sua  spe¬ 
ncolata  vita. 

Stava  oltrepassando  la  fascia 
di  asteroidi  ai  contini  del  no¬ 
stro  Sistema  Solare.  Quando 
notò  prossima  a  lui  una  gros¬ 
sa  astronave  da  trasporto  che 
appariva,  ad  un  esame  super¬ 
ficiale.  chiaramente  «abbando¬ 
nata 


Si  spinse  con  la  sua  piccola 
astronave  Imo  ad  una  distanza 
che  gli  permettesse  di  aprire 
un  chiaro  contatto  rada  c. 
possibilmente,  gk  consentisse  . 
lt  esame  visivo  più  sodisfa¬ 
cente 

Il  primo  particolare  che  ebbe 
modo  di  notare  tu  il  nome  del¬ 
l'astronave  DISCOVERY. 


< 


Il  nome  non  gli  era  nuovo...  di¬ 
gitò  le  nove  lettere  sulla  tastie¬ 
ra  del  piccolo  computer  di  bor¬ 
do.  tacendole  seguire  dalla  ri¬ 
chiesta  di  informazioni. 

Lo  schermo  del  computer  brillo 
per  un  attimo,  schiarendosi,  poi 
diversi  messaggi  si  susseguiro¬ 
no  sul  (ondo  color  ambra,  e 
Morgan  ebbe  la  conferma  dei 
suoi  sospetti:  la  Discovery  era 
un'astronave  da  esplorazione, 
mandata  su  un  lontano  pianeta 
a  scopo  di  ricerca  molti  anni 
prima 

O  essa  si  era  persa  ogni  trac¬ 
cia.  tanto  che  il  suo  equipaggio 
era  stato  dichiarato  ufficial¬ 
mente  disperso  e  ai  componen¬ 
ti  era  stato  dedicato  un  vero  e 
proprio  funerale  con  tanto  di  ri¬ 
conoscimenti  onorifici  per  la 
missione  svolta  fino  all'ultimo 
istante. 

Morgan  sorrise:  immaginava  la 
facaa  dei  suoi  governanti 
quando  avrebbero  visto  com- 
panre  la  vecchia,  cara  Disco- 
very  sugli  schermi  dei  loro  os¬ 


servatori' 

Iniziò  il  contatto  radio,  ma  il 
suo  sornso  si  spense:  alla  stia 
richiesta  di  contatto  aveva  ri¬ 
sposto  il  Computer  di  Bordo 
della  astronave,  e  quello  non 
era  un  indizio  molto  positivo. 
Comunque,  pensò,  poteva  trat¬ 
tarsi  di  un  falso  allarme. 
Probabilmente  l'equipaggio 
aveva  eseguito  le  procedure  di 
fcernazione  ed  ora  i  membri 
erano  rinchiusi  nelle  camere 
cnogemche  della  nave  per  su¬ 
perare  il  lungo  viaggio... 

Ma  Morgan  non  si  sentiva 
tranquillo,  per  cm  decise  di  pro¬ 
cedere  al  "rendez-vous"  e  sali¬ 
re  sulla  Discovery. 

Fu  una  decisione,  questa,  che 
lo  fece  trovare  faccia  a  faccia 
con  un  problema  grosso  come 
un  pianeta:  ciò  che  lo  aspetta¬ 
va  si  preannunciò  appena  la 
sua  navicella  atterrò  nella 
Zona  di  Attracco  della  Disco- 
very. 


Un  gruppo  di  pericolosissimi 
Drokji  di  Sorveglianza  si  dires¬ 
se  subito  verso  il  portello  della 
sua  astronave,  dandogli  appe¬ 
na  il  tempo  di  lanciarsi  fuori 
per  evitare  i  loro  cofci  di  laseri 
Morgan  si  lanciò  oltre  il  portel¬ 
lo.  rotolando  sull'impiantito  me¬ 
tallico  delta  Pista  di  Attracco, 
mentre  i  raggi  sottili  ma  mici¬ 
diali  dei  laser  guizzavano  intor¬ 
no  a  lui  solevando  scintille  e 
fumo  dalle  superaci  colpite. 

In  un  attimo  fece  un  rapido 
esame  della  situazione:  la  sca¬ 
letta  metallica  alla  sua  destra 
era  Tunica  via  di  scampo,  dato 
che  ormai  i  droidi  erano  pene¬ 
trati  nella  sua  navicella...  oltre 
la  scaletta  avrebbe  trovato 
forse  altri  guai,  ma  quello  non 
era  il  momento  adatto  per  le 
incertezze...  i  droidi  si  avvicina¬ 
vano! 


ADVENTURES  E  MILIONI 


Carissimi  amici, 

VIKING  vi  dà  la  possibilità  di  collaborare  alla  rivista,  partecipando  “in  diretta"  alla  crea¬ 
zione  delle  avventure  e  di  guadagnare  anche  fino  UN  MILIONE!!! 

Lo  scopo  è  quello  di  dare  spazio  a  tutti  gli  appassionati  del  computer,  che  potranno 
vedere  realizzati  I  loro  sogni!!! 

VIKING  invita  quindi  tutti  i  lettori  a  spedire  in  redazione  trame  su  cui  poter  costruire 
avventure  e  (ma  dovete  essere  proprio  bravi)  avventure  già  realizzate. 

Naturalmente  dovrà  trattarsi  di  materiale  originale,  ossia  frutto  della  vostra  immaginazio¬ 
ne,  e  non  "scopiazzato".  Se  avete  qualche  buona  idea  (irresistibile  ed  elettrizzante)  o, 
nel  cassetto  della  vostra  scrivania,  giace  un’avventura  creata  e  realizzata  da  voi  SPEDI¬ 


TECELA. 


Una  équipe  di  tecnici  la  valuterà  e,  se  riterrà  idonea  la  trama  o  l'avventura,  la  ricompensa 
del  vostro  lavoro  potrà  arrivare  anche  fino  ad  UN  MILIONE!!! 

"Chi  ha  tempo  non  perda  tempo",  dice  il  proverbio.  Quindi  mettetevi  subito  al  lavoro. 
Ecco  l'indirizzo  dove  potrete  inviare  I  vostri  voluminosi  plichi:  VIKING  *  Edizioni 
Hobby  -  Via  Della  Spiga,  20  -  20121  MILANO.  Se  volete  maggiori  informazioni 
potete  telefonare  al  numero  02/6453775  (nelle  ore  d'ufficio). 

Si  intende  che  i  lavori  pervenuti  non  verranno  restituiti  e  che  il  giudizio  dei  tecnici  è 
inappellabile  ed  indiscutibile. 


SOLUZIONI  DEI  GIOCHI  PUBBLICATI 
SU  VIKING  N.  3 

PER  CBM  64/128C  SPECTRUM 


Ivan  Turkjeff  -  “L'ORO  DELLO  ZAR" 


ASPETTA  {finché  la  sentnela  sarà  sopra  la  grata)  •  AFFERRA  I  PIEDI  DEL  COSACCO  •  STROZZA  IL 
COSACCO  •  PERQUISISCI  IL  COSACCO  •  PRENOI  LE  CHIAVI  •  SPINGI  VIA  IL  CADAVERE  -  APRI  LA 
GRATA  •  ESCI  •  PRENDI  LA  SCIABOLA  •  S  •  S  •  ENTRA  •  ESAMINA  GLI  SCAFFALI  •  ESAMINA  GLI 
SCAFFALI  -  PRENDI  LE  MEDICINE  •  PRENDI  LA  BOTTIGLIETTA  •  ESCI  •  N  •  N  •  SALI  SUL  CARRO  • 
NASCONDITI  SOTTO  IL  FIENO  -  ASPETTA  E  •  E  -  ENTRA  •  CURA  IGOR  •  POSA  LE  MEDICINE  •  PREN¬ 
DI  LA  LAMPADA  •  ESCI  -  0  -  POSA  LA  LAMPADA  •  PRENDI  IL  RAMO  ■  FAI  UNA  LANCIA  •  0  -  S  -  UC¬ 
CIDI  LA  LEPRE  •  PRENDI  LA  LEPRE  -  N  -  E  •  FAI  A  PEZZI  LA  LEPRE  -  AVVELENA  LA  CARNE  -  POSA 
LA  BOTTIGLIETTA  PRENDI  LA  LAMPADA  OSE-  ENTRA  -  E  •  S  -  GETTA  LA  CARNE  Al  CANI  - 
ENTRA  •  ESAMINA  LE  TRAVI  -  GIRA  ANELLO  •  ESCI  •  SALI  LE  SCALE  »  0. 


Douglas  Perkins  -  “GHOST  CITY" 


TOGLITI  LA  CAMICIA  -  STRAPPA  LA  CAMICIA  -  ANNODA  INSIEME  LE  STRISCE  •  LEGA  IL  FUCILE 
ALLE  STRISCE  •  LANCIA  IN  ARIA  IL  FUCILE  {fnché  non  si  incastra  sulorlo  del  p«*0.  afferrarlo  la 
fune  pc*na  di  ogn  lane»!  •  ARRAMPICATI  •  E  -  E  -  E  -  ENTRA  NELLA  FATTORIA  •  ESAMINA  LA  TAVO¬ 
LA  -  PRENDI  IL  C«0  •  ESCI  -O-N-O-NN-O-  ENTRA  NEL  SALOON  •  PRENDI  LO  SPECCHIO  • 
ESCI  -  TORNA  IN  STRADA  -  E  •  ENTRA  -  ENTRA  NELLA  PRIGIONE  -  PRENDI  IL  BARILOTTO  -  ESAMI¬ 
NA  IL  BARILOTTO  •  ESCI  •  ESCI  -  TORNA  IN  STRADA  •  S  •  0  -  ENTRA  -  GETTA  IL  CIBO  Al  TOPI  • 
ESAMINA  LA  STANZA  -  0  -  PRENOI  LA  CORDA  RIENTRA  IN  CASA  -  ESCI  •  TORNA  IN  STRADA  • 
PREPARA  UNA  MICCIA  •  INFILA  LA  MICCIA  NEL  BARILOTTO  -  S-  E-  S-  E-  E-  S-  ESAMINA  IL  CA¬ 
DAVERE  •  PRENOI  ACCENDINO  •  ENTRA  IN  AUTO  -  ESAMINA  AUTO  -  PRENDI  LE  CASSE  •  ROMPI  LE 
CASSE  -  ESCI  •  N  POSA  LO  SPECCHIO  -  N  -  ESAMINA  IL  CADAVERE  -  PRENOI  LA  TUTA  -  METTI 
LA  TUTA  •  ESAMINA  IL  CADAVERE  •  LEGGI  IL  FOGLIO  •  PRENDI  LO  SPECCHIO  •  N  -  N  •  POSA  IL  BA¬ 
RILOTTO  -  ACCENDI  LA  MICCIA  -  S 


Orson  Powell  -  "LYCANINROPUS" 


S  •  E  •  S  •  SCAVALCA  IL  MURO  •  0  •  ESAMINA  IL  CAPANNO  -  PRENDI  IL  COLTELLO  -  ENTRA  NEL 
CAPANNO  •  PRENOI  GLI  STIVALI  •  METTI  GLI  STIVALI  •  PRENDI  LA  VANGA  -  ESCI  •  E  •  SCAVALCA 
IL  MURO  •  N  •  N  •  0  -  0  -  N  •  TOGLI  1  VESTITO  AL  FANTOCCIO  -  ESAMINA  IL  VESTITO  •  PRENOI  LA 
MONETA  -  PRENDI  IL  VESTITO  •  INOOSSA  IL  VESTITO  -  S  •  E  •  S  •  ENTRA  •  0  •  SU  -  ASPETTA  - 
PRENDI  LA  PENNA  -  SCENDI  -  RIENTRA  -  PRENOI  LA  SCATOLA  -  ESCI  -  E  -  S  •  ESAMINA  ENTRATA  - 
SUONA  IL  CAMPANELLO  -  OFFRI  LA  MONETA  AL  CUSTODE  -  PERQUSISCI  IL  CUSTODE  -  PRENOI  LA 
CHIAVE  •  S  -  ENTRA  NELLA  CAPPELLA  •  ESAMINA  LA  BARA  •  PRENDI  LA  CROCE  •  ESCI  •  N  -  MO 
STRA  LA  CROCE  •  SCAVA  •  ENTRA  NELLA  BUCA  •  TAGLIA  I  CAPELLI  ALLA  STREGA  -  ESCI  0  •  S  • 
N  -  COLPISCI  IL  RATTO  •  METTI  IL  RATTO  NELLA  SCATOLA  •  POSA  LA  VANGA  •  S  •  SCAVALCA  IL 
MURO  •  N  •  0  N  •  N  PRONUNCIA  LA  FRASE  HEKK  LINAR  -  UBERA  IL  TOPO  E  ■  PRENDI  IL  TOPO  • 
DISTRUGGI  LA  RAGNATELA  -  ENTRA  NEL  TUNNEL  -  E  •  ENTRA  NELLA  CAVITA  •  SCENDI. 


SHOPPING 


Micropatili  dello  Speclrum! 

Se  votele  super-accessonare  il 
vostro  computer,  ecco  aò  die 
darà  il  tocco  (male  al  vostro 
Sinclair:  lo  ZX  MICRODRIVE. 

SI  tratta  di  una  particolare  car¬ 
tuccia  gestita  e  ‘  vista”  dal  si¬ 
stema  operativo  come  una  me¬ 
moria  di  massa  ad  accesso  di¬ 
retto 

Questa  periferica  è  frutto  t  un 
paio  6  artifici  moto  «iteres- 
santi  II  pnmo  consiste  nera 
Pozione  di  una  duptce  testna 
e  di  una  Poppa  pesta  sula  po¬ 
ma  si  registrano  i  bit  cfcspari. 
sull  altra  i  bit  pan  (i  die  con¬ 
sente  una  velocità  doppa  a 
parità  di  ntensità)  L'altro  truc¬ 
co  è  una  sofisticata  gestione 
degli  spazi  liberi  te  regolazioni 
sono  infatti  suddivise  m  settori 
di  512  byte,  preceduti  da  un'*i- 
testazione  indicante  sta  d  nu¬ 
mero  relativo  di  record  sia  i  file 
di  appartenenza  In  tal  modo, 
attraverso  un  in<Jce  (caricato 
mzi  al  mente  in  RAM)  viene  tra 
l'altro  eteborata  la  situazione 


dell'occupazione  delie  unita 
“pseudo-disco”,  infilando  nuo¬ 
ve  registrazioni  nei  buchi  rima¬ 
sti  kberi,  à  tutto  in  modo  otti¬ 
mizzato 

Il  risultato  di  tutto  aò.  è  die 
viene  garantita  su  una  cartuc 
eia  di  minime  dimensioni  una 
capenza  media  di  90  Kbyte  (s< 
va  da  un  mimmo  <i  85  ad  una 
mass*no  teorico  di  95  Kbyte 
Esposti  tengo  un  nastrno  di  5 
metri) 

Ogni  cartuccia  contiene  fno  ad 
un  massimo  di  SO  ffc  identifi¬ 
cati  tramite  un  nome,  che  pos¬ 
sono  essere  salvati,  recuperati, 
verificati,  elencati  «  ordne  al¬ 
fabetico  con  comandi  SAVE. 
LOAD.  VERIFY.  CAT  tutti  otte¬ 
nibili  subito  con  l'estensione  del 
Basic  dovuta  all'ntrodu/ior.e 
del  “piug  in"  ZX  Interfaccia  1. 
C'è  anche  un  FORMAT,  pei  ia 
formattazione  deHe  cassette 
(speciali)  effettua  un  soft 
sedo  ring  con  segnak  di  una 
decina  di  byte 


\ 


m  ed  incorpora  il 
gestione  appena 


descritto  più  quello  di  comuni¬ 
catone.  «oltre  comprende  un- 
interfaccia  RS  232  e  un  siste 
ma  di  «legamento  in  una  mi 
nrete  locale 

Si  ottiene  una  possibilità  di  col- 
legamento  del  personal  a  vane 
penfenche  e  pu  Spectrum  tra 
d  loro,  offre  ala  rete  telefonia 
via  modem,  con  velocità  seie 
«madie  a  software  lr>o  a 
19200  Ktut/sec 

La  rete  locale  opera  a  100  Kbi 
t/sec.  inlerconncltcndo  fino  a 
64  Spectrum 

Il  protocolo  permette  ad  ogni 


statone  di  definire  quak  sono 
le  stagioni  lice  o  trasmittenti 
cd  e  pure  previsto  il  funziona 
mento  m  broadcasting,  per  cui 
uno  Spectrum  invia  "orcolaif 
a  tutti  gb  altri  allacciati 
Ogni  Spectrum  dela  rete  può. 
moitre.  agire  come  server  di  al¬ 
tri.  governando  stampanti  o  al¬ 
tre  periferiche. 

Pensate,  quindi,  a  qual  kvefe  di 
ntormatica  domestica  si  è  già 
arrivati  e  quali  possono  essere 
ancora  i  nuovi  sviluppi 
Il  mondo  dei  Computers  non  ha 
tonti* 


Ed  ecco  i  tempi  dichiarati.  Il 
caricamento  di  un  programma 
da  48  «byte  viene  effettuato  in 
arca  5".  mentre  i  tempo  me¬ 
ta  di  accesso  viene  vantato 
pan  a  orca  3.5" 

Interessante  i  fatto  che  (no 
ad  8  Microdnve  possono  esse¬ 
re  coAegati  ad  uno  ZX  Spec¬ 
trum.  dunque  per  un  totale  di 
ben  680  Kbyte  in  Nnea 
Alquanto  ong  naie  la  soluzione 
(eòlica  deità  ZX  Interfaccia  1; 
si  connette  sul  lato  postenoie 
deBo  Spectrum  ed 
firmware 


SHOPPING 


SHOPPING 


Essa  è  robusta,  elegante  e  co 
moda  da  tenere  in  mano;  inol¬ 
tre.  e  completa  di  software  su 
cassetta  ciré  può  essere  faci- 
mente  dupècalo. 

Il  prezzo  a  vendita  e  orca 
60000C  e  comprende  un  ma¬ 
rmate  di  istruzioni  die  vi  aiute¬ 
rà  a  capire  facimente  e  rapi¬ 
damente  te  modaltà  d'uso  e  di 
installazione  di  questa  penna 
ottica,  che  si  coBega  al  compu 
ter  tramite  un'interfaccia 
L'era  dell'arle  "elettronica  "  t 
ormai  iniziata:  il  fantastico 
mondo  della  grafica  vi  attende1 


Aumentata  la  potenza  del  vo 
stro  Spcctrum.  lasciamo  anche 
un  po'  di  spazio  ala  cieatwtà. 
Ecco,  allora  qualcosa  che  vi 
aiuterà  a  dare  sfogo  aita  vo¬ 
stra  fantasia  SPECTRUM 
DOOOLER.  una  penna  ottica 
per  il  vostro  computer 
Se  siete  dei  buoni  ^segnatoti  a 
mano  fcbera  e  vi  piacerebbe 
rielaborare  ed  arricchire  certi 
programmi  un  po  poven  come 
grafica,  potrete  usare  questa 
penna 

Essa,  come  le  altre  del  genere, 
vi  permetterà  di  disegnare  A- 
rettamente  sullo  schermo  del 
vostro  televisore  o  monitor  e 
non  richiederà  nessuna  cono¬ 
scenza  di  programmazione 
Il  software  disponete  con  essa 
é  presentato  da  un  menù  com¬ 
posto  da  vari  simboli  potrete 
facilmente  selezionare  quello 
che  preferite,  premendo  la  pen¬ 
na  su  lo  schermo 
Ogni  simbolo  rappresenta  una 
figura  particolare  (cerchio, 
quadrato,  triangolo,  ecc  )  oppu¬ 
re  in  hpo  di  disegno  (puntini, 
tratteggi,  ecc  I  o  ancora,  un 
colore 

Avrete  a  <*spo$i7cne  una  ‘ta¬ 
volozza  '  di  16  colori  e  potrete 
definire  lo  spessore  di  ogni  k- 
nea  tracciata  a  seconda  A 
come  essa  più  si  adatti  aBa  vo¬ 
stra  "opera". 

A  lavoro  ultimato,  potrete  an¬ 
che  aggiungere  un  testo  al  di¬ 
segno 


Il  software  DocxJet  vi  consenti¬ 
rà  poi  di  salvare  delle  figure 
complete  o  scomplete,  da  ter 
mnare  o  da  usare  m  seguito 
per  i  vostri  programmi 
i  disegni  ottenuti  potranno  es¬ 
sere  anche  riprodotti  su  carta 
utilizzando  una  stampante 
Questo  può  esseie  dunque  un 
metodo  originale  per  avere  dei 
biglietti  da  augun  particolari, 
della  carta  da  tenere  persona¬ 
lizzata.  dei  disegni  ottenuti  con 
un'esecuzione  diversa  dal  soli¬ 
lo  e  mille  altre  cose  che  vi 
suggerirà  la  vostra  fantasia. 

La  penna  ha  anche  un  siste¬ 
ma  di  controllo  che  la  adatta 
automaticamente  al  video  del 
la  TV  o  del  monitor  che  state 
usando 


°r™e'  9faZ?  e.9fa2'.e  ?nco,aper  ,ut,e  le  lenere  che  sc,ivete-  Sono  veramente  tante,  sapete?  Ci  piace- 
reboe  accontentarvi  tutti,  ma  le  questioni  di  spazio  non  transigono1 

Ricordiamo  il  nostro  indirizzo:  EDIZIONI  HOBBY  -  Via  della  Spiga,  20  -  20121  MILANO. 


Dopo  alcuni  fliorm  ne.  qual,  le  nostre 
foto  sono  rimaste  parcheggiate  • 
cassetto  pronta  alla  spedizione,  l.nal 
,i.mn  riusciti  .  f»  M»  v«- 
etra  gentilissima  richiesta. 

Scusateci  par  «  ritardo  ma  pw*Wp°»* 
-lat;  assorbiti  da  impegni  di  lavoro 
OECISOItH  pnm. 

«mpH- 

™  u  «ignora»  eli*  risponde  al 

è  quinto  di  maglio  »  possa  spatata 
in  fatto  di  cortesia  a  simpsua 
2-  I  Vostri  giochi  sono  i  migliori  ma.  vi¬ 
sti  da  quando  si  è  dato  inizio  alle  av¬ 
venture  in  lingua  italiana.  _ 

3*  Grazie  di  aver  dato  l'opportunità  »  chi 
3  l'inglese  non  lo  mastica  proprio  di  po¬ 
ter  accedere  aU'aHascinante  mondo 
dell'avventura.  . 

Ci  permettiamo  solo  un  pteeolo  consiglio 
o  meglio  un  dasiderio.  «rebbe  molto 
ballo  che  talvolta  faceste  una  edizione 
speciale  con  un  solo  gioco  più  luna0  ta 
destituirà  i  tra  attual..(magan anche 
L  narti  staccata  ma  con  la  stessa  trama). 

I  no, Migliori  s^uti  a  tantissimi  auguri 

per  1  Vostro  stupendo  lavoro. 
r 


MASSIMO  E  NICOLA 
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AIUTO*»  Le  scrivanie  sono  completamente  sommerse  dai  vostri  fogli  sui  quali  nsalta  solo  la  frase  finale  del¬ 
le  nostre  avventure.  Ahi,  ahi,  vuol  dire  che  sono  troppo  facili  se  siete  cosi  numerosi  a  scriverci.,  cerchere¬ 
mo  di  renderle  un  po'  più  complicate  (eh.  eh.  eh,  questa  è  una  sfida  che  vi  lanciamo1). 

Ma  cominciamo  subito  con  gli  elogi  alla  vostra  bravura.  L'avventura  che  ha  avuto  minori  difficoltà  sembra 
sia  stata  quella  più  difficile  e  cioè  “Il  pianeta  maledetto".  E  un  bravi!  lo  rivolgiamo  a  CRISTIANO  6RASSI  e 
GIOVANNI  PACCIANI  di  S.  Ilario  Denza  (RE).  ALESSIO  c  GIUSEPPE  BERNARDINI  e  ANDREA  BOROIGONI  di  La  Spezia. 
CLAUDIO  e  ADRIANO  CARLI  di  Roma.  GABRIELE  6HI0INI  e  GIANMARIA  CEGLIE  di  Novara,  i  soliti  LELE  ed  ENRICO  di 


Tonno,  ai  quali  lanciamo  un  "disperato''  appello:  MANDATECI  LE  VOSTRE  FOTO!  (vogliamo  vederti  in  faccia, 
questi  "mostri'!;  non  fa  in  tempo  ad  uscire  la  rivista,  che  loro  già  ci  telefonano  per  dettarci  la  frase  fina¬ 
le!).  E  per  la  prima  volta  nella  storia  delle  nostre  avventure...  Signore  e  signori...  UNA  RAGAZZA*,  ossia  MAR¬ 
CELLA  CALVICCHI  che  insieme  al  suo  amico  CRISTIAN  MACCAFERRI  di  Ferrara  hanno  risolto  le  nostre  avventu¬ 
re.  É  un  evento  troppo  importante  per  non  pubblicare  la  foto  di  questi  due  giovanissimi  avventurieri.  Ed 
ecco  a  fondo  pagna  la  magnifica  coppia.  BRAVA  MARCELLA!!  Più  “dolori"  e  difficoltà  ci  sono  state  nella  riso¬ 
luzione  di  "Attacco  al  bunker".  Facciamo  comunque  i  nostri  complimenti  a  quei  pochi  coraggiosi  che  sono 
riusciti  a  risolverla,  e  cioè  a  6RASSI  CRISTIANO,  a  BURLETTA  GAETANO  di  Roma,  e  ai  soliti  LELE.  EDOARDO  e... 
ultimo  nato  della  famiglia  di  Torino  (scherzo!)  JUAN. 

Sono  tornati  tra  noi.  con  “Attacco  al  bunker"  anche  i  nostri  "eroi"  di  Feltre:  NICOLA  BERTOLDIN  e  MASSIMO 
LAZZARO.  Ci  mancavate! 

"Il  cobra  di  cristallo”,  l'avventura  con  grado  MEDK).  ha  avuto  ancora  più  difficoltà.  Una  coppa  d’oro  la  vo¬ 
gliamo  comunque  dare  a  BORLETTA  GAETANO  di  Roma,  a  GIOMETTI  FABRIZIO  di  Milano,  che  ha  risolto  l’avven¬ 
tura  in  due  giorni,  ad  ANGELO  PORPILIA  e  RONNIE  DAX  (nome  di  battaglia  di  un  altro  grande  eroe  di  Roma!),  a 
MASSIMO  BRIGNOLO  di  Tonno,  impiegato  dell'IBM  che  ha  risolto  l'avventura  in  una  settimana. 

Suonano  a  festa  le  campane  per  il  nostro  piccolo  amico  OESCAPÉ  ALBERO,  12  anni  di  Lodi  del  quale., 
pubblichiamo  la  foto,  che  ha  risolto  DA  SOLO  e  in  pochissimo  tempojrgftrventura  "Il  pianeta  maledetto 
BRAVO  ALBERTO!!  * 
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Ma  cosa  state  facendo?  Siete  an¬ 
cora  con  le  mani  in  mano?  Datevi 
da  fare  e  il  vostro  nome  risplende¬ 
rà  dalle  pagine  di  VIKING. 
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novità,  attualità,  recensioni 

dei  migliori  video  giochi 

0  adventures 

PER:  C  64  *  c  16  *  MSX  *  SPECTRUM 
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